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Ante la necesidad de gestión del almacén de muebles de Ribarroja perteneciente a 
la Generalitat Valenciana se plantea y desarrolla una solución para la gestión del 
mobiliario y las transacciones que se realicen en el mismo. 
Anteriormente, la gestión de dicho almacén se realizaba únicamente mediante la 
herramienta Excel. Sin embargo, debido al aumento de peticiones y datos que se 
registraban en el mismo la gestión cada vez se volvía más tediosa y complicada, pues 
el almacenaje de datos en el Excel era algo precario y dificultaba enormemente el 
acceso a los datos más antiguos. Es por ello, por lo que la Generalitat estimó que una 
mejora en este sistema de gestión sería de gran utilidad para los encargados del 
almacén. 
El objetivo de este trabajo es explicar el periodo de creación de dicha solución, 
explicando las distintas fases por las que ha pasado el proyecto y explicar el desarrollo 
final de la solución. También se comentará parte de mi experiencia en el mismo como 
alumno en prácticas en la empresa Everis y las motivaciones personales que me han 
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Abstract 
Given the need to manage the Ribarroja furniture warehouse belonging to the Generalitat 
Valenciana, a solution is proposed and developed for the management of the furniture 
and the transactions carried out therein. 
Previously, the management of said warehouse was only carried out using the Excel 
tool, however, due to the increase in requests and data that were recorded in it, the 
management became increasingly tedious and complicated, since the storage of data in 
Excel was somewhat precarious and greatly hindered access to the oldest data. That is 
why the Generalitat estimated that an improvement in this management system would 
be very useful for warehouse managers. 
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The objective of this work is to explain the period of creation of said solution, explaining 
the different phases that the project has gone through and explaining the final 
development of the solution, it will also describe part of my experience in it as a trainee 
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Durante el año 2006, se llevó a término la construcción del llamado Complejo Logístico 
y Archivo de la GVA1 en Ribarroja, dicho complejo consta de dos edificios. 
El primero de ellos (Fase I) hay despachos, depósitos y almacenes que, a lo largo de 
estos años, han servido para uso administrativo, almacenar documentación, 
mercancías y obras de arte. 
El segundo edificio (Fase 2), inaugurado en el año 2006 debe funcionar como Archivo 
de la Generalitat y ser la sede del Archivo Intermedio de la Generalitat, según consta 
en el Decreto 50/2018, de 27 de abril, del Consell. 
Este edificio, construido originalmente para archivo de la Generalitat, está ocupado 
actualmente, al 70% de su superficie, por archivos de juzgados procedentes de la 
Ciudad de la Justicia de Valencia, Tribunal superior de Justicia y demás Juzgados de 
la Comunidad Valenciana, ocupando 24 depósitos de los 36 construidos. Solo 12 
están siendo utilizados por documentación procedente de los archivos centrales de 
Consellerias y Organismos Públicos, lo que provoca que estos archivos sufran una 
clara falta de espacio. 
Además de esto, se detectó que parte del espacio disponible en varios depósitos 
estaban siendo utilizados para almacenar muebles sobrantes y que ya no se 
utilizaban. 
Para poder optimizar espacios y cumplir objetivos era necesario vaciar los depósitos 
que algunos organismos o Consellerias habían utilizado como almacén de muebles en 
desuso.  
Debido a la inexistencia de normas que determinen la gestión de los muebles de 
oficina acumulados por distintas Consellerias u Organismos Públicos, se procedió a 
diseñar el Servicio de Mobiliario Disponible como instrumento para el reciclaje y 
reutilización de los muebles que permanecían hacinados y en algunos casos 
olvidados.  
Para ello se creó un acceso en la Web del Portal del funcionario con el nombre 
Mobiliario Disponible, donde se ofrecía mobiliario en uso y al mismo tiempo se 
aceptaban donaciones de muebles. Además de ello se hizo un acceso a través de la 
Web de la Conselleria de Hacienda y Modelo Económico para que las ONGs o ENL se 
beneficiarán de este servicio. Desde diciembre del año 2017 se han recibido 340 
solicitudes de distintos peticionarios.  
Según crece el número de solicitudes y donaciones de mobiliario se ve la clara 
necesidad de actualizar el método de gestión del portal de Mobiliario Disponible, el 
objetivo de este trabajo será por tanto describir y explicar el proceso de creación de 
esta solución. 
 




1.1. Presentación de la empresa 
 
Everis es una empresa de consultoría y outsourcing internacional que abarca todos los 
sectores del ámbito económico. La empresa se unió hace aproximadamente siete años 
al grupo NTT DATA Company, la sexta empresa de servicios IT más grande del mundo, 
con una alta presencia en Asia-Pacífico, Oriente Medio, Europa, Latinoamérica y 
Norteamérica. 
Everis es una empresa que se rige por una serie de valores íntegramente arraigados 
dentro de la compañía, valores como por ejemplo la libertad responsable. Un concepto 
muy importante dentro de la compañía y que hace referencia al alto grado de libertad y 
de confianza que deposita la empresa en cada uno de sus empleados.  
A diferencia de otras empresas del sector, Everis se distingue por la gran apuesta que 
realiza con sus empleados invirtiendo multitud de recursos en mejorar y ampliar la 
formación de estos. Además de todas estas inversiones en distintos cursos y 
formaciones también se caracteriza por la libertad que aporta a sus trabajadores a la 
hora de cambiar de proyecto, de forma que el trabajador siempre tiene opción a moverse 
a otro proyecto de la empresa que se encuentre más acorde a sus intereses personales. 
En definitiva, Everis es una empresa de ámbito mundial pero que mantiene ese espíritu 
de pequeña empresa junto con el alto rendimiento esperado de una gran empresa, y es 
precisamente por eso por lo que la encontré tan atractiva a la hora de realizar tanto mis 





Aproximadamente a un mes y medio de mi entrada en la empresa se me ofreció la 
oportunidad de formar parte de este nuevo proyecto que se estaba planteando. Una vez 
me explicaron más detalladamente el proyecto, decidí que era una oportunidad 
inmejorable para pulir mis habilidades y adquirir nuevos conocimientos que 
completarían mi formación como ingeniero de software. 
Lo que más me llamó la atención en un primer momento fue el hecho de que se trataba 
de un proyecto completamente nuevo. Es decir, que exceptuando algún apartado de la 
arquitectura y elección de las tecnologías (en este caso predefinidas por la oficina Java 
de la GVA y por el nuevo estándar de la empresa para estos desarrollos), el trabajo 
restante del proyecto se plantearía desde cero. Aquí vi una gran oportunidad para 
mejorar mis dotes como desarrollador de software, ya que el proyecto me permitiría 
aplicar numerosos conceptos que he ido adquiriendo a lo largo de mi paso por la carrera 
y en la misma rama de ingeniería del software. 
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Por un lado, al tratarse de una solución que partía prácticamente de la nada, tendría la 
oportunidad de participar en las fases de análisis y de diseño. Algo sin duda muy 
interesante, y que me permitiría aplicar muchos de los conceptos adquiridos a lo largo 
de todo este tiempo en la rama.  
Por otro lado, se me planteó la idea de participar en el diseño de interfaces de la 
aplicación. Obviamente se me establecieron una serie de condiciones, pero tendría 
cierta libertad para pensar mi propio diseño de la interfaz y del flujo de la aplicación. 
Esta idea me gustó bastante, y consideré que sería una gran oportunidad de 
aprendizaje, donde podría aplicar multitud de conocimientos relacionados con el 
desarrollo de interfaces de usuario. 
Otro punto importante del proyecto que atrajo bastante fue la oportunidad que este me 
proporcionaba de adquirir nuevos conocimientos de tecnologías más actuales. Como he 
comentado antes entré en la empresa trabajando con Oracle Forms. Así que la idea de 
poder trabajar con una tecnología actual como Java-Spring me emocionaba bastante. 
Y obviamente, aparte de poder mejorar todas estas habilidades y de poder aprender 
estas nuevas tecnologías, se encontraba el claro beneficio de poder trabajar en un 
entorno real. Un entorno que me obligaría a dar lo mejor de mí y me obligaría a pulir y 
agilizar mis habilidades como desarrollador software. 
 
 
1.3. Objetivos del proyecto 
 
El objetivo principal es el de desarrollar una herramienta software que permita la gestión 
de las solicitudes y el inventario en el almacén de Ribarroja. La herramienta a desarrollar 
debe mantener cierta similitud con la metodología de trabajo que se utilizaba hasta el 
momento, además, debe incorporar nuevas funcionalidades para facilitar la gestión 
efectiva tanto de las solicitudes como del inventario.  
Por tanto, podríamos definir los objetivos principales como los siguientes: 
• Facilitar la introducción de nuevas solicitudes al sistema. 
• Mejorar el proceso de gestión de dichas solicitudes y facilitar su búsqueda. 
• Mejorar el proceso de asignación y reparto de muebles entre las distintas 
solicitudes. 
• Optimizar la gestión de los muebles dentro del almacén y facilitar la búsqueda 
de estos dentro del sistema. 
• Registrar todas las transacciones y acciones realizadas dentro de la aplicación 





1.4. Estructura de la memoria 
 
La estructura del documento será la siguiente: 
1. Introducción 
Se presenta la empresa y el proyecto, se aclaran las motivaciones personales 
que han llevado a la participación en el mismo y se describen sus objetivos. 
1. Estado del arte 
Se presenta la tecnología anterior a la solución y algunos softwares similares 
existentes en el mercado. En la crítica al estado del arte se realiza una 
comparación entre estas tecnologías y la solución propuesta en este proyecto. 
2. Metodología 
Se explica la metodología que se ha seguido en el proyecto, se hablará acerca 
de los conceptos de la metodología SCRUM que se han utilizado para este 
desarrollo. 
3. Especificación de requisitos 
En este apartado se presenta toda la fase del proyecto correspondiente a la 
extracción y descripción de los requisitos. Se comentan las distintas técnicas 
utilizadas en el proceso de elicitación y se explica la estructura del catálogo de 
requisitos. También se incluirán los diagramas de casos de uso realizados para 
el proyecto y se definen los actores que interactuarán con el sistema. 
4. Fase de análisis 
Se hablará en mayor detalle del problema a abordar y de algunos puntos 
importantes a tener en cuenta a la hora de desarrollar la solución. También 
presentará el diagrama de clases creado a partir de los requisitos obtenidos. 
5. Fase de diseño 
Se presenta la arquitectura utilizada en la realización del proyecto y se muestran 
los prototipos planteados para la aplicación. Posteriormente se habla de las 
consideraciones que se tuvieron en cuenta a la hora de diseñar las interfaces y 
el sistema de gestión de los muebles. Y por último se presenta el diagrama de 
clases ampliado, junto con el esquema de base de datos que sigue la aplicación. 
6. Contexto tecnológico 
Se presentará el entorno de desarrollo junto con las versiones, librerías y 
frameworks que se han utilizado. Asimismo, se presentarán las distintas 
herramientas y sistemas externos que se hayan utilizado. 
7. Implementación de la solución 
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En este apartado se comentará brevemente el proceso de desarrollo de la 
aplicación, así como todos aquellos aspectos remarcables de esta parte del 
proyecto que se consideren relevantes o de especial interés para este trabajo. 
8. Conclusiones 
Se comentarán las conclusiones del proyecto y las futuras ampliaciones que se 
han pensado para la aplicación. Se añadirán también algunas conclusiones 
personales acerca de la empresa y este proyecto. 
9. Referencias externas 
La bibliografía del trabajo, mayoritariamente los nombres y links de las páginas 






2. Estado del arte 
 
No es ningún secreto que para administrar correctamente el inventario de un almacén 
es imprescindible disponer de una buena herramienta de gestión. Ayuda enormemente 
a la hora de llevar a cabo el control del inventario disponible, por no hablar de las 
facilidades que ofrecen a la hora de mantener un registro de todos los movimientos 
realizados dentro del mismo. Algo que en muchas ocasiones ayuda a prevenir y detectar 
irregularidades. 
Actualmente, existen multitud de aplicaciones que nos permiten gestionar los almacenes 
de manera sencilla y que además disponen de multitud de funcionalidades adicionales 
que complementan los servicios que estas ofrecen. Aquí se incluyen algunos ejemplos: 
• Aqua SGA Intelligent Warehouse: resultó ser una opción interesante, pues 
está preparado para adaptarse a almacenes de cualquier tamaño. También es 
remarcable las facilidades que aporta a la hora de realizar integraciones con 
otros softwares externos.  Sin embargo, cuenta con una cuota mensual que se 
escapa del presupuesto.  
 
• Zoho Inventory: esta opción posee una versión gratuita de su aplicación con 
algunas limitaciones. Esta versión permite la gestión de un almacén hasta un 
máximo de dos personas, de manera que encajaría para el problema propuesto, 
además incluye módulos adicionales para la gestión de stock. La compatibilidad 
con sistemas externos no está contemplada. 
 
• Hojas Excel: antes de la implantación de nuestra solución, dicho almacén era 
gestionado por el usuario final mediante unas hojas Excel. A corto plazo este 
método de gestión era relativamente efectivo. Sin embargo, según aumentaba 
la cantidad de información que se almacenaba, se vio que este método de 
gestión era inviable, pues la cantidad de solicitudes abiertas era demasiado 
grande y la búsqueda y gestión de estas se convertía en un proceso tedioso. A 
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2.1.    Crítica al estado del arte 
 
La solución creada por nuestra empresa tiene claras ventajas respecto a las demás, 
principalmente es destacable que nuestra solución es completamente personalizada, es 
decir, el cliente recibe justo el producto que necesita, incluso se le ayuda a detectar 
funcionalidades que puede ser que no haya previsto, pero que le pueden resultar 
interesantes para incluirlas en la solución.  
Al tratarse de una solución personalizada, el cliente se asegura de que paga solo por 
las funcionalidades que desea, y no por funcionalidades adicionales que seguramente 
no llegue a utilizar o se utilicen con muy poca frecuencia. Además, se asegura de que 
se puedan incorporar sin problemas todos aquellos sistemas externos que se necesiten, 
como puede ser en nuestro caso el sistema de login de la aplicación, el cual como se 
comentará más adelante, se vinculará con el sistema de login de la GVA. 
Otra ventaja que aporta nuestra solución frente a las demás, es que la nuestra no precisa 
de un pago periódico, como por ejemplo Aqua SGA, simplemente cuando se termine el 
proceso de desarrollo se dispondrá de una aplicación completamente funcional para la 
gestión del almacén. Además, si en algún momento se necesita elaborar alguna 
ampliación del sistema, bastaría con comunicárselo al equipo de desarrollo. 
Por último, al contratar a una empresa para desarrollar una solución completamente 
personalizada, el cliente se asegura de que la interfaz tenga un aspecto amigable y 







Para la realización del proyecto se decidieron utilizar los principios de la metodología 
SCRUM. 
La metodología SCRUM es un tipo de metodología ágil en la cual se describen una serie 
de períodos de longitud fija, normalmente llamados Sprints (en nuestro proyecto y en 
adelante en este documento se hará referencia a ellos como “Hitos”), para los cuales se 
definen a su vez una serie de tareas que habrá que realizar antes de que se acabe dicho 
periodo.  
Normalmente las tareas se identifican al principio del proyecto y se meten dentro de una 
bolsa metafórica llamada backlog. A partir de ahí, en cada hito se seleccionan del 
backlog las tareas que se abordarán en el siguiente periodo. 
En procesos SCRUM normales, una vez se obtiene el backlog se establecen las tareas 
que se van a asumir en el primer Sprint, y antes de acabar dicho Sprint se procede a 
asignar las tareas para el siguiente. De manera que al final de cada Sprint se sacan 
tareas del backlog y se planifican para realizarlas en el siguiente Sprint. En nuestro 
proyecto sin embargo no se siguió exactamente esta forma de trabajar.  
Primero como es normal se obtuvo el backlog del proyecto, pero posteriormente se 
procedió a dividir todo el trabajo en los Hitos antes mencionados. Por lo tanto, a 
diferencia del método tradicional, en nuestro proyecto quedaron todos los Sprints o hitos 
definidos desde un primer momento2.  
También se establecieron una serie de reuniones diarias o dailies para comentar los 
avances o bloqueos que se encuentren en el desarrollo del proyecto, esto es algo muy 
común en las metodologías SCRUM ya que permite detectar posibles bloqueos o 
problemas con el desarrollo de manera temprana. 
Normalmente los proyectos que se basan en la metodología SCRUM suelen mantener 
una división de roles dentro del proyecto, para los cuales cada persona asume un rol y 
unas obligaciones dentro del proyecto. En nuestro caso en concreto tan solo se realizó 
una división entre el jefe de proyecto (el cual ejercería a su vez el rol de SCRUM Master3) 
y por otro lado el equipo de desarrollo.  
Normalmente existiría un tercer rol llamado “product owner”. Este sería el encargado de 
obtener el máximo valor del proyecto, para ello se asegurará de que el backlog del 
producto está bien definido y es compresible por todo el mundo, también será el 
encargado de gestionar los elementos en este backlog para obtener la máxima 
productividad.  
 
2 Posteriormente sí que se realizaron algunas modificaciones en la planificación (como se podrá 
observar en el punto siguiente). 
3 SCRUM Master: es el encargado de asegurar que se está siguiendo el proceso SCRUM 
debidamente, que se estén realizando las reuniones diarias y se siga la planificación estipulada 
para el Sprint. 
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Ilustración 1.  Esquema de la metodología SCRUM tradicional 
 
 
3.1. División del trabajo en hitos 
 
Antes de comenzar con el desarrollo y como corresponde a una metodología de 
desarrollo basada en SCRUM, se dedicó cierto tiempo para obtener el backlog del 
proyecto con todas las tareas (a grandes rasgos) que habría que abordar. Una vez se 
obtuvo, se planteó la división de estas en distintos hitos. 
La primera idea que se planteó fue la de realizar una división del trabajo en tres hitos: 
• En el primer hito se abordaría todo lo relacionado con el login de la aplicación, la 
recepción de solicitudes desde sistemas externos y la gestión de estas dentro 
de nuestro software. 
• En el segundo se trataría toda la parte correspondiente con la gestión de los 
lotes dentro de una solicitud. Como se explicará más adelante, los lotes son una 
solución pensada para gestionar los muebles que se asocian con una solicitud. 
• Por último, se establecería un tercer hito para el desarrollo del gestor del 
mobiliario dentro del almacén. 
Como he comentado esto fue el primer planteamiento para la distribución del trabajo, 
sin embargo, más tarde se decidió modificarlo para añadir un cuarto hito al esquema y 
liberar carga en algunos hitos que tenían una gran carga de trabajo. Además, se 
aprovecha para plantear una pantalla de gestión de la información del sistema. 
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Con el cuarto hito el reparto de trabajo quedaría de la siguiente manera. 
• Primer hito: recepción de las solicitudes desde sistemas externos y gestión de 
estas dentro de la aplicación. 
 
• Segundo hito: desarrollo del gestor de lotes. 
 
• Tercer hito: desarrollo del gestor de mobiliario del almacén. 
 
• Cuarto hito: integración del login externo e implementación de ampliaciones 
adicionales al sistema base, como por ejemplo el gestor de información del 
sistema. 
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4. Especificación de requisitos 
 
Al tratarse de una aplicación que es desarrollada para un cliente externo a la empresa 
se consideró de vital importancia la fase de especificación de los requisitos.  
Ya desde el comienzo del proyecto se le atribuyo una importancia muy alta al catálogo 
de requisitos, ya que este documento ayuda enormemente a identificar las 
funcionalidades y características concretas que el cliente desea en su aplicación, y por 
tanto servirá a su vez como una guía para los desarrolladores a la hora de realizar su 
trabajo. Además, actuaría como una guía para saber qué aspectos de la aplicación 
entraban dentro del desarrollo acordado y cuáles deberían ser tratados como aspectos 
adicionales y facturados aparte. 
Los requisitos identificados se dividirán en dos tipos bien diferenciados: 
• Requisitos Funcionales: estos requisitos hacen referencia a los servicios que 
nos proporcionará la aplicación, también se especificará las acciones que deberá 
realizar el sistema frente a todas las posibles interacciones que realice el usuario 
con el mismo.  
 
• Requisitos no Funcionales: estos recogen principalmente todas aquellas 




4.1. Elicitación de los requisitos 
 
Para la elicitación de los requisitos de la aplicación se utilizaron numerosas técnicas de 
elicitación, el objetivo era asegurar que estos cubrieran debidamente todos los aspectos 
necesarios para el éxito de la solución.  
Como ya he mencionado anteriormente, esta era una parte del proyecto que me 
interesaba especialmente, pues la consideraba una gran oportunidad para aplicar 
conocimiento más específico de la rama de ingeniería del software. 
Es por eso por lo que solicité a mi jefe de proyecto la posibilidad de involucrarme en 
mayor medida en esta fase del proyecto, fase que normalmente llevan a cabo aquellos 
empleados con nivel de analista. Tuve la suerte de que aceptara mi propuesta y se me 
permitió participar activamente en todo el proceso. 
Algunas de las técnicas de elicitación utilizadas fueron las siguientes:   
• Análisis de los documentos: el cliente proporcionó una documentación inicial 
bastante extensa de los documentos de las solicitudes que gestionaban y las 
hojas Excel que se utilizaban antes de la implantación de nuestra solución. De 
 19 




• Prototipado: el prototipado fue una técnica de elicitación vital en este proceso, 
ya que la interacción con el cliente resultaba fundamental en esta fase del 
proyecto y sin duda la utilización de prototipos resulta una ayuda enorme para la 
misma. Se decidió optar por un prototipado horizontal4 y desechable5, de manera 
que nos sirviera para obtener la mayor cantidad de requisitos del cliente en el 
menor tiempo posible.  
 
• Entrevistas: las entrevistas tuvieron una importancia crítica a la hora de extraer 
los posibles requisitos. Para cada reunión se elaboró un guion claro que 
detallaba como conducir la sesión, además se utilizaron los prototipos realizados 
para respaldar las sesiones. Se realizaron un total de tres reuniones 
incrementales con el cliente.  
Después de cada reunión se actualizaban los prototipos con la nueva 
información y se registraban los nuevos requisitos extraídos de la entrevista. A 
continuación, se muestra un ejemplo de las actualizaciones realizadas a las 




4 Prototipado horizontal: prototipos que muestran gran cantidad de funcionalidades de la 
aplicación sin llegar a implementarlas realmente, no se ahonda en las mismas si o que se 
busca mostrar las máximas posibles. 
5 Prototipado desechable: prototipo que no se aprovecha luego, sirve simplemente para la 
fase de análisis para hacerse una idea o explicar cuáles serán las funcionalidades de producto. 
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Ilustración 3.  Mockup de la pestaña de solicitudes V3 
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4.2. Catálogo de requisitos 
 
Todos los requisitos relativos a la aplicación se recogen en el catálogo de requisitos, el 
cual, al tratarse de un producto nuevo, se ha creado desde cero. En el catálogo se 
detallan tanto los requisitos funcionales como los no funcionales. Finalmente se añade 
un apartado de exclusiones para clarificar qué características de la aplicación no 
entrarían en la planificación inicial del proyecto. 
 
 
4.2.1. Requisitos funcionales 
Para la redacción del catálogo de requisitos, los requisitos funcionales se dividieron en 
tres grupos bien diferenciados. Cada grupo engloba principalmente a una de las tres 
pestañas y algunas funcionalidades principales relacionadas con las mismas. 
• El primer grupo (Solicitudes) se corresponde con la pestaña de solicitudes y con 
el sistema de gestión y recepción de estas. 
 
• El segundo grupo (Lotes) se centra en la pestaña de lotes y de nuevo del sistema 
de gestión de estos y de los muebles que se incluirán en los mismos. 
 
• El último grupo (Stock) se centrará en las funcionalidades de la pestaña de 
gestión de los muebles dentro del almacén. 
Cada grupo de requisitos se corresponde con los hitos definidos en un primer momento 
para la aplicación, más tarde esto varió un poco por la adición del cuarto hito6. 
Dentro de cada grupo se realizó a su vez una división. Primero tendríamos los llamados 
“requisitos padres”, los cuales harían referencia a las pestañas principales o a alguna 
funcionalidad principal de la aplicación.  
Por otro lado, tendríamos el resto de las funcionalidades que se incluyen en una pestaña 
o que están contenidas dentro de una funcionalidad principal. Estas se incluyeron en los 
llamados “requisitos hijo” y se anidaron dentro de estos “requisitos padres”. 
A continuación, se incluye un breve esquema de los requisitos padre de la aplicación 
divididos por grupos: 
Primer grupo: 
• Autentificación (login de la aplicación). 
 
• Flujo de estados de una solicitud (Añadir enlace a imagen del diagrama). 
 
• Recepción de solicitudes a través del sistema externo. 
 
6 Los requisitos funcionales correspondientes a las funcionalidades de gestión de la información 
del sistema todavía no se han obtenido. 
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• Flujo de estados de los lotes 
 




• Pantalla de stock 
 
A continuación, se mostrará un par de ejemplos del primer grupo con los que se podrá 
observar claramente la división padre-hijo de los requisitos. 
También se incluirán los requisitos correspondientes a los flujos de estados, tanto de los 
lotes como el de las solicitudes, puesto que se considera de importancia para la 




Ejemplo de requisito padre del primer grupo 
RF_004.000_GESTIC-65658_V1.0 Pantalla de solicitudes 
La aplicación MODI ofrece una opción de menú a los usuarios para la consulta, alta y 
edición de Solicitudes. 
La pantalla se compondrá de los siguientes bloques: 
• Bloque de Búsqueda: la funcionalidad de este bloque será la de proporcionar 
al usuario una serie de filtros con los que facilitar la búsqueda de una 
determinada solicitud en la lista. (Ver: RF_004.002_GESTIC-65658_V1.0 
Búsqueda de solicitudes7). 
 
• Listado de Solicitudes: en este bloque se mostrarán las solicitudes registradas 
en la aplicación, poseerá campos para la visualización de algunos datos de la 
 
7 Estos enlaces hacen referencia a otros requisitos relacionados con éste. Normalmente se 
tratará de requisitos pertenecientes al mismo grupo que guarden cierta relación. En este caso 
por ejemplo es una referencia a un requisito hijo que describe la funcionalidad de dicho bloque. 
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solicitud. Se mostrará el estado de la solicitud con un color asociado. (Ver: 
RF_004.003_ GESTIC-65658_V1.0 Lista de solicitudes). 
 
• Bloque de Edición: en este bloque se mostrarán los detalles de la solicitud 
seleccionada en el campo anterior. Permitirá la modificación de estos para el 




A continuación, se muestra el requisito “Lista de solicitudes” para mostrar la forma de 
un requisito hijo. 
 
 
Ejemplo de requisito hijo del primer grupo 
RF_004.003_GESTIC-65658_V1.0 Lista de solicitudes 
En la lista de solicitudes se mostrarán los siguientes campos: 
• Solicitud: identificador de la solicitud. 
 
• Fecha: fecha en la que se registró la solicitud. 
 
 
• Organismo: nombre del organismo asociado a dicha solicitud. 
 
• Asociación: nombre de la asociación encargada de dicha solicitud. 
 
 
• Contacto: nombre de la persona asociada a una solicitud. 
 
• Estado: estado actual en el que se encuentra una solicitud, se representará cada 
estado con su respectivo color asociado (Ver: RF_002.000_GESTIC-




◦        Editar solicitud: se mostrará un apartado con distintos campos que 
muestren los datos de la solicitud. Si se tienen permisos de edición, estos 
campos serán modificables. (Ver: RF_004.004_ GESTIC-65658_V1.0 
Edición datos solicitud). 
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◦        Generar lote: se permitirá crear un lote a partir de la solicitud 
seleccionada, indicando en la página de lotes el identificador de la 
solicitud y pudiendo rellenar los campos propios del lote. Solo se podrá 
en solicitudes con estado “Nueva” o “En proceso”. 
Cada columna permitirá la ordenación de los datos de manera ascendente o 
descendente. 
Por defecto, cuando se navega a la pantalla de solicitudes se mostrarán únicamente las 
peticiones en estado “Nuevo” y “en Proceso” ordenadas por el id de solicitud en orden 
descendente. 
El resto de las solicitudes en estado “Cerrado” o “Anulado” se podrán visualizar 
utilizando el panel de búsqueda lateral si así lo desea el usuario. 







Requisito padre del primer grupo correspondiente al flujo de estados de una solicitud 
3.1.2. RF_002.000_GESTIC-65658_V1.0 Flujo de estados de la solicitud 
Una solicitud tomará uno de los siguientes estados: 
• Nueva: tomará este estado una vez se cree la solicitud o bien por el formulario 
o bien desde la aplicación MODI y no cambiará el estado de dicha solicitud hasta 
que no se edite dicha solicitud. 
 
◦ Color asociado: amarillo. 
 
• En Proceso: una vez se realiza una modificación en algún campo de la edición 
de solicitudes, se procederá a cambiar el estado a “En proceso” actualizando la 
fecha de modificación de dicha solicitud. 
 
◦ Color asociado: blanco. 
 
• Anulada: una solicitud podrá pasar a anulada cuando un administrador la 
desestime en alguno de los estados anteriores, adjuntando siempre un motivo 
de anulación. Cuando se introduce el motivo de anulación se pondrá la fecha del 
día por defecto, pero será editable. 
 
◦ Color asociado: rojo. 
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• Cerrada: una solicitud se considerará cerrada cuando el administrador 
considera que se ha servido. Las peticiones no tratadas se cerrarán 
automáticamente en un periodo de 3 meses. Se procederá a la actualización de 
la fecha de cierre una vez realizados los cambios, esta fecha de cierre será 
editable. 
 
◦ Color asociado: verde. 
 
Si se cierra una solicitud y tiene algún lote cuyo estado no sea “Cerrado” al intentar 
guardar la solicitud se le indicará al usuario mediante una ventana emergente que en 
esa solicitud existe algún lote que no está cerrado, permitiendo al usuario aceptar el 
proceso o denegarlo. 
Las solicitudes que no han sido tratadas en 3 meses se pasará su estado a “Cerrado” y 
por lo tanto el estado de los lotes asociados a esa solicitud también tendrán el estado 
de “Cerrado”.  














Requisito padre del primer grupo correspondiente al flujo de estados de un lote 
RF_005.000_GESTIC-65658_V1.0 Flujo de estados de los lotes  
Un lote tendrá uno de los siguientes estados: 
• Abierto: tomará este estado una vez el lote se crea en el sistema. 
 
• En Proceso: tomará este estado una vez se hayan modificado los muebles que 
contiene el lote y se guarden los cambios. 
 
• Pendiente: este estado se presenta cuando se ha enviado un email al solicitante 
para preguntar alguna duda y se está a la espera de una respuesta. 
 
• Cerrado: este estado indica que un lote ya está completo y no se van a añadir 
más muebles. 
El diagrama del estado de los lotes es el siguiente: 
 
Ilustración 5.  Esquema de estados de un lote 
 
• Abierto → En Proceso: el lote cambiará a este estado cuando el usuario guarde 
los cambios del lote. 
 
• En proceso → Pendiente: tomará este estado cuando se envíe un email y se 
esté esperando la contestación. 
Desarrollo de un software de gestión de inventario 
28 
 
• En Proceso → Cerrado: se cambiará con el selector de estados, se tendrá que 
informar la Fecha de recogida/envío. 
 
• Pendiente → Cerrado: se cambiará con el selector de estados, se tendrá que 
informar la Fecha de recogida/envío. 
 
• Pendiente → En Proceso: se cambiará con el selector de estados. 
 
• Cerrado → En Proceso: cuando el estado de una solicitud esté “En proceso” 
se permitirá cambiar el estado del lote de “Cerrado” a “Pendiente”. 
 
Solo se permitirá la modificación de los estados del lote si la solicitud asociada al mismo 




4.2.2. Requisitos no funcionales 
Estos requisitos hacen referencia a las condiciones que debe mantener la aplicación y 
que no se refieren a la mera funcionalidad que nos tienen que proporcionar esta. Es 
decir, si los requisitos funcionales detallaron que servicios debe proporcionarnos la 
aplicación, estos requisitos detallan qué condiciones deben acompañar a esos servicios 
para poder considerar a esa aplicación exitosa. 
En los requisitos no funcionales no se sigue el mismo esquema que en los anteriores, 
por lo tanto, no existirán requisitos padre y requisitos hijo.  
No se recogieron muchos requisitos no funcionales para esta aplicación. Sin embargo, 
sí que hay varios que resultaron de vital importancia para el éxito del proyecto: 
• Soporte multilenguaje: al tratarse de una aplicación destinada a la Generalitat 
Valenciana, esta debía tener cierto soporte multilenguaje para adaptarse a las 
preferencias de todos sus empleados. Finalmente se optó por establecer solo un 
multilenguaje castellano-valenciano, puesto que no había empleados que lo 




RNF_001.000_GESTIC-65658_V1.0 Soporte multilenguaje 
 
La aplicación dispone de una funcionalidad que permite alterar el idioma de todos 
los textos de la aplicación. 
Se establecerá la posibilidad de elegir entre una traducción completa al 
castellano o valenciano. 
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• Diseño adecuado y tipografía legible:  el diseño y la tipografía de la aplicación 
resultó ser de especial importancia en la aplicación, pues el usuario directo de la 
misma iba a ser una persona de avanzada edad que solicitó que todo dentro de 





RNF_002.000_GESTIC-65658_V1.0 Diseño adecuado y tipografía legible 
La aplicación debe mantener un diseño lo suficientemente claro y simple para 
que no llegue a provocar confusión, la aplicación debe mantener los mismos 
estilos en todas sus pestañas. 
Se utilizarán iconos reconocibles y lo suficientemente grandes para poder 
visualizarse sin problemas. 
Todo el texto de la aplicación debe mantener la fuente “Time New Roman” y debe 
mantener el tamaño adecuado para poder leerse sin problemas. La fuente debe 





• Interfaz adaptativa: es decir, que pudiera adaptarse a distintos tamaños de 
pantallas de manera eficiente, manteniendo en cierta medida la estructura de la 
interfaz original y manteniendo una buena visibilidad de la información. 
 
 
RNF_003.000_GESTIC-65658_V1.0 Interfaz adaptativa 
La aplicación detectará y se adaptará a los distintos tamaños de pantalla desde 
los que se abra la aplicación. 
Debe mantener el mismo formato y apariencia en todos los posibles navegadores 
siempre que se utilice desde la misma pantalla. 
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La aplicación tiene que poder adaptarse al ancho de una pantalla de móvil y 
poder visualizarse sin problemas. 
Los componentes de la aplicación tendrán un carácter responsive y se adaptarán 
al escalado de la pantalla en cuestión, de manera que si esta se hace más 
pequeña los campos se irán colapsando y reduciendo su ancho hasta alcanzar 






Como se ha comentado anteriormente se decidió añadir un breve apartado de 
exclusiones al catálogo de requisitos a fin de clarificar las funcionalidades que no se 
incluirían dentro de este proyecto. 
De manera que, si en algún momento se quisieran implementar se tratarían como 
ampliaciones extra al proyecto y serían facturadas aparte. 
Únicamente, se añadieron dos elementos en este apartado, ambos fueron sugeridos por 
el cliente, pero se decidió que no se tratarían en esta fase del proyecto y que si se 
querían llevar a cabo se realizarían como ampliaciones: 
• Gestión de muebles mediante código QR8 
 






Existirán tres tipos de actores distintos dentro de la aplicación: 
• Usuario externo: se identificará con este actor cualquier persona u organismo 
que desee realizar una petición o donación de muebles a través del sistema. En 
este caso sólo tendrán acceso a la pestaña del formulario de la aplicación donde 
especificarán el tipo de solicitud que desean realizar (donación o petición) y 
donde introducirán los datos necesarios para tramitarla. 
 
 
8 Como se verá en el apartado de conclusiones, esta funcionalidad se guardó como posible 
ampliación para el sistema. 
 31 
• Usuario base: este actor tendrá acceso a las pestañas de gestión de la 
aplicación 9  y podrá consultar datos internos del sistema, como por ejemplo 
información de las solicitudes o del inventario. Sin embargo, no podrá acceder a 
todas las pestañas del sistema y tendrá capadas algunas funcionalidades, en 
concreto todas aquellas relacionadas con la edición de los datos del sistema o 
los datos de las solicitudes. 
 
• Usuario administrador: este actor tendrá rol de administrador y tendrá 
disponibles todas las funcionalidades existentes del sistema, tendrá permisos 
para realizar modificaciones de cualquier clase de información que se haya 
establecido como modificable dentro del marco de la aplicación. 
 
 
4.4. Casos de uso de la aplicación 
 
En este apartado se presentan los distintos diagramas de casos de uso de la aplicación, 
en esta fase mi participación se reduce únicamente a los dos primeros hitos, pues el 
análisis de los casos de uso de la parte del gestor de inventario la realizó otro miembro 
del equipo. Es por esto por lo que sólo se mostrarán los diagramas en cuya realización 
he participado. 
Como se podrá comprobar más adelante, se incluyen varios casos de uso de cada parte, 
uno de más alto nivel y otro que ahonda un poco más en la funcionalidad concreta de la 
aplicación. La idea principal era realizar unos casos de uso de alto nivel, sin embargo, 
el jefe del proyecto prefirió que se establecieran unos casos de uso más exhaustivos, 
de manera se pudieran utilizar como una extensión gráfica de lo estipulado en los 
requisitos. 
Posteriormente, y para no alargar este punto demasiado, se mostrará únicamente la 
implementación de algunos de los casos de uso correspondientes a estos esquemas. 
Antes de añadir los ejemplos hay que recalcar que, para evitar confusión en el diagrama 
y como ya queda explicado en el de alto nivel, en los diagramas de bajo nivel únicamente 
se muestran los casos de uso para el actor “Usuario administrador”.  
Los diagramas de alto nivel sí que muestran los otros dos actores y su relación con el 
sistema. El actor “Usuario externo” solo aparece en los casos de uso de la gestión de 
solicitudes puesto que solo interactuará con esa parte del sistema. 
 
 
9 Exceptuando la pestaña de gestión de información del sistema. 













Ilustración 8.  Diagrama de casos de uso de la gestión de solicitudes (bajo nivel) 2 
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A continuación, se muestra la implementación de algunos de los casos de uso 
pertenecientes a los esquemas arriba mostrados: 
 
Caso de uso Buscar solicitud 
Descripción Cargar la lista de solicitudes con la información buscada 
Actores Administrador, Usuario base 
Precondición El usuario se encuentra en la pestaña de solicitudes 
Resumen • El usuario rellena alguno de los campos de filtrado en la 
columna de búsqueda 
• El usuario hace clic en el botón de buscar 
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• El sistema elabora una query personalizada a raíz de los 
filtros que ha rellenado el usuario 
• El sistema rellena la lista de solicitudes de la pestaña con la 
información obtenida de la query 
Resultado Se muestran los resultados de la búsqueda en la lista de 
solicitudes de la misma pestaña 
Excepciones Si no se encuentran solicitudes el sistema mostrará un 






Caso de uso Editar datos solicitud 
Descripción Editar los datos asociados a una solicitud 
Actores Administrador 
Precondición El usuario se encuentra en la pestaña de solicitudes y se ha 
hecho clic en el botón de edición de la lista de solicitudes 
Resumen • El sistema rellenará el formulario con los datos asociados a 
dicha solicitud 
• El usuario modifica los datos que necesite 
• El sistema comprobará en tiempo real que los datos 
introducidos por el usuario son adecuados para cada campo 
• El sistema guardará los cambios temporalmente en el sistema 
hasta que se guarden o se desechen los cambios. 
Resultado Se habilitarán los botones para guardar o desechar las 
modificaciones 
Excepciones Solo se podrán editar las solicitudes que se encuentren en 
estado “Nueva” o “En proceso” 
 








Caso de uso Registrar modificaciones (solicitud) 
Descripción Editar los datos asociados a una solicitud 
Actores Administrador 
Precondición El usuario se encuentra en la pestaña de solicitudes, ha 
hecho clic en editar solicitud y ha modificado la información de 
esta.  
Resumen • El usuario hace clic en el botón de registrar los cambios 
• El sistema actualizará la última fecha de modificación de la 
solicitud con la fecha actual 
• El sistema registra el usuario que ha realizado las 
modificaciones 
• El sistema registra los cambios realizados a los datos de la 
solicitud en la base de datos 
Resultado Los datos de la solicitud que han sido modificados se 
actualizan en la base de datos 
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Caso de uso Editar muebles lote 
Descripción Editar los muebles dentro de un lote 
Actores Administrador 
Precondición El usuario se encuentra en la pestaña de lotes y se ha hecho 
clic en el botón de editar un lote 
Resumen • El sistema cargará las listas de muebles en el formulario de 
edición de lotes, tanto la de muebles en el almacén como la 
de los que se encuentran en dicho lote. 
• El usuario modificará la lista de muebles en el lote añadiendo 
o eliminando lotes desde la lista del almacén. 
• El sistema guardará los cambios temporalmente en el sistema 
hasta que se guarden o se desechen los cambios. 
• El sistema actualizará la lista del carrito con la lista local de 
muebles en el lote. 
Resultado • El sistema registrará los cambios realizados a las listas de 
muebles en unas listas locales que se podrán guardar más 
tarde en base de datos. 
• La lista local del carrito se actualizará. 
• El sistema guardará los cambios temporalmente en el sistema 
hasta que se guarden o se desechen los cambios. 
• Se habilitarán los botones para guardar o desechar las 
modificaciones. 














Caso de uso Registrar modificaciones (lote) 
Descripción Guarda las modificaciones realizadas en la pestaña de 
edición de lotes en la base de datos 
Actores Administrador 
Precondición El usuario se encuentra en la pestaña de lotes, ha hecho clic 
en editar lote y ha modificado la información del lote.  
Después ha hecho clic en el botón de guardar cambios. 
 
Resumen • El sistema comprobará que no haya ningún dato incorrecto 
• El sistema registra los cambios en la base de datos 
• El sistema limpia las listas locales creadas para almacenar los 
datos 
Resultado Los datos del lote que han sido modificados se actualizan en 
la base de datos 
Excepciones Solo se podrán registrar las modificaciones si el estado de la 
solicitud asociada es “En Proceso”. 
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5. Fase de análisis 
 
Como se ha comentado en la introducción de este documento, nos encontramos ante la 
propuesta para renovar el procedimiento de gestión del almacén de muebles de 
Ribarroja, utilizado como almacén principal para el Servicio de Mobiliario Disponible de 
la GVA, mediante la implantación de una solución software personalizada. 
La solución debía de disponer de distintas funcionalidades para la gestión del almacén: 
En primer lugar, tenía que disponer de una herramienta para gestionar eficientemente 
las solicitudes, esto de primeras requeriría la creación de un mecanismo eficiente para 
la recepción de las solicitudes a través de webs externas al sistema. 
Una vez gestionado el acceso de peticiones, el sistema debería poder gestionar tanto 
solicitudes de donación como de petición de muebles, ambas gestiones deberían de 
mantener una metodología similar a la utilizada antes de la implantación del software, 
es decir a la realizada con las hojas de Excel.  
En segundo lugar, se tendrían que diseñar las funcionalidades necesarias para permitir 
la gestión del mobiliario dentro del almacén de manera eficiente, esto incluye tanto la 
gestión de los muebles almacenados dentro del almacén como la gestión del mobiliario 
saliente y entrante de los lotes creados en cada solicitud. 
También sería necesario realizar la solución pensando en una futura funcionalidad que 
permitiera la extracción de información de la aplicación y la realización de estadísticas. 
Por lo tanto, casi cualquier acción realizada dentro del sistema tendría que quedar 
reflejada en la base de datos. 
Algo vital para la aplicación sería el disponer de un soporte multilenguaje que permitiera 
traducir toda la aplicación al Valenciano. 
Por último, el cliente comentó que se debía prestar especial atención a la hora del diseño 
de la interfaz y de los elementos gráficos de la aplicación. Pues uno de los usuarios 
finales de la aplicación se trataba de un hombre de edad avanzada y con poca 
experiencia con aplicaciones informáticas más allá de Excel, por lo tanto, la usabilidad 









5.1. Diagrama de clases 
 
Una vez obtenidos los requisitos era interesante elaborar un diagrama de clases que 
ilustrara de alguna forma la estructura que tendría la solución. A continuación se 
muestra el diagrama de clases que se elaboró para el proyecto: 
 
Ilustración 12.  Primer diagrama de clases de la aplicación 
 
Como se puede observar la mayoría de las clases del esquema están relacionadas con 
la clase usuario. Esto es debido a la necesidad de registrar toda la información referente 
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a las creaciones y cambios realizados en el sistema. Información que incluye el usuario 
que realiza las modificaciones o da de alta los elementos. 
Existirán dos tipos de solicitudes dentro del sistema: peticiones y donaciones. 
Las donaciones estarán relacionadas con los muebles que se incorporan al sistema, 
por lo tanto, no tendrán ninguna relación con el sistema de lotes. Las peticiones sin 
embargo sí que estarán relacionadas con los lotes puesto que serán el medio para 
incluir muebles dentro de las mismas. 
Como se puede observar, tan solo las peticiones tienen campos para registrar la 
información de las modificaciones, la única información que se registrará de las 
donaciones (aparte de toda la información relacionada con los muebles solicitados) será 
el usuario y la fecha en la que este realiza la donación. 
Se añadió una tabla para la representación de los almacenes por si en algún momento 
futuro se requería aumentar el almacenamiento del Servicio de Mobiliario Disponible 
Este diagrama se refinará más adelante en la fase de diseño, de manera que se tenga 





6. Fase de diseño 
 
Este proyecto se realizó siguiendo un nuevo estándar que está comenzando a definir la 
empresa para todas aquellas aplicaciones que estén destinadas al sector público. Por 
lo tanto, para el diseño de la aplicación debimos tener en consideración los principios 
de diseño establecidos en dicho estándar. 
 
Este estandarizado de las aplicaciones está pensado para facilitar tanto las operaciones 
de mantenimiento de las aplicaciones ya establecidas como los futuros desarrollos de 
nuevas aplicaciones. El estándar se implementa en conjunto con la arquitectura 
predefinida por la GVA de forma qué, al mantener la misma arquitectura y un diseño 
similar en todas las aplicaciones de este ámbito, se conseguirá reutilizar muchísimo más 





Como se ha comentado, esta aplicación se ha realizado siguiendo los principios de la 
arquitectura NICA, una arquitectura definida por la Generalitat Valenciana que se debe 
utilizar para los desarrollos destinados al sector público. 
La arquitectura NICA sigue el famoso y tan utilizado patrón de diseño arquitectónico 
MVC o modelo-vista-controlador, este patrón en concreto se centra en la división de la 
aplicación en tres partes bien diferenciadas, cada una de ellas correspondiente a un 
concepto dentro del desarrollo. Cada división encapsulará unas funcionalidades 
específicas, de manera que cuando se quiera alterar o añadir algo de código quedará 
muy claro la división en la que hay que hacerlo y no afectará directamente a las demás. 
Gracias a esta manera de estructurar el código se logra facilitar enormemente el 
desarrollo conjunto y la manutención del software a lo largo del tiempo, además que 
fuerza a mantener una programación estructurada y con cierto orden, manteniendo así 
un código organizado y claro. 
Aquí se adjunta una imagen para ilustrar este modelo arquitectónico, más adelante se 
explicará el rol de cada parte: 
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Ilustración 13.  .  Modelo arquitectónico Modelo-Vista-Controlador 
 
Respecto a la división que propone el patrón se distinguen las siguientes partes: 
• Modelo: es la parte de la aplicación que gestiona los datos y el almacenaje de 
la información dentro de la aplicación. De manera que, si en algún momento se 
quiere acceder a los datos contenidos dentro de la base de datos, será necesario 
realizar una petición al modelo para que posteriormente este devuelva la 
información solicitada. 
El modelo incorpora todas las clases necesarias para extraer e incorporar 
información a la base de datos. 
En nuestra aplicación en concreto el modelo se implementó a la par con el patrón 
de diseño DTO10.  
El patrón DTO se centra en reducir el número de accesos que se realizan a base 
de datos para solicitar información. Para ello se establecen una serie de DTOs 
que consistirán básicamente en objetos creados para almacenar distintos 
campos de la base de datos dentro de sus atributos. De esta manera, una vez 
se realiza un acceso a BD se obtiene un DTO con la información necesaria, 
posteriormente se extrae la información de manera local de dicho DTO. 
 
• Vista: es la parte de la aplicación que ve el usuario y con la que interactuará, en 
ella se mostrarán todas las operaciones y datos que pueda necesitar el usuario. 
Para ello necesitará contactar con el controlador, a él le transmitirá las acciones 
realizadas por el usuario y del recibirá las instrucciones y los datos necesarios 
para responder las necesidades del usuario. 
 
• Controlador: será la parte que actuará como intermediario entre la vista y los 
modelos, es la parte de la aplicación que gestiona los eventos que se registran 
 
10 DTO: Data Transfer Object, u objeto de transferencia de datos en castellano. 
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en la vista por parte del usuario y responde a ellos, cuando es necesario contacta 
con el modelo para proporcionar una respuesta. 
Como se puede observar en la imagen, el controlador es la parte de la aplicación que 
actúa como intermediario entre el modelo y la vista. Esto puede variar en algunos 
desarrollos puesto que existen frameworks y librerías que permiten por ejemplo 
establecer comunicaciones directas entre el modelo y la vista, sin embargo, en este 
proyecto no se llegarán a utilizar estas. 
El modelo-vista-controlador es un modelo muy maduro y robusto que ha demostrado su 
eficacia a lo largo de los años, además resulta apto para multitud de lenguajes y 
plataformas de programación.  Se hablará más en detalle de cada parte del modelo en 
el apartado de implementación. 
 
 
6.2. Los lotes 
 
Como se ha comentado anteriormente, uno de los objetivos principales de este proyecto 
era la mejora del proceso de gestión de solicitudes. Para ello era necesario diseñar un 
sistema efectivo para poder gestionar los muebles que se asociaban a cada solicitud. 
Finalmente se optó por desarrollar el sistema emulando los lotes utilizados en grandes 
almacenes. La idea de este sistema es la de crear un lote por cada envió/recogida de 
muebles que se vaya a realizar en la solicitud.  
Revisando los documentos consultados en la elicitación de requisitos se observó que 
normalmente las recogidas de muebles se realizaban en una sola tanda. Sin embargo, 
había algunos casos excepcionales en los que se recogían los muebles en diferentes 
tandas. Esto provocaba que se mantuviera una cantidad de peticiones pendientes de 
respuesta en el sistema, peticiones que con el tiempo se volvían difíciles de encontrar. 
Este nuevo sistema de lotes facilitaría en gran medida el seguimiento del estado de cada 
solicitud. Pues se podría consultar en todo momento los muebles que se solicitaron y 
los que han sido enviados simplemente accediendo a los lotes.  
Además, el sistema de estados creado para los lotes facilitaría las consultas para 
comprobar el estado de los muebles correspondientes a la solicitud. Por ejemplo, si un 
mueble no se encontrara disponible y se enviara un correo informativo, el lote pasaría a 
estado pendiente, de forma que, una vez este mueble llegue al almacén resultaría muy 
sencillo realizar la búsqueda de dicho lote en el sistema, ya que solo habría que filtrar 
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6.3. Diseño de las interfaces de usuario 
 
Como se podrá ver en el apartado de los prototipos, las interfaces principales de la 
aplicación mantienen un estilo muy similar entre ellas. Como se ha comentado en el 
requisito funcional correspondiente con la pestaña de solicitudes y como bien se puede 
apreciar en los prototipos, hay una serie de elementos que se repiten en todas las 
interfaces de la aplicación: 
 
6.3.1. Lista de elementos 
En primer lugar, encontramos una lista donde se muestran los elementos 
correspondientes a la pestaña en concreto (solicitudes, lotes o muebles). Esta lista 
mantendrá el mismo diseño en todas las pestañas, simplemente se modificarán los 
nombres y valores de cada columna, así como las acciones que se pueden realizar con 
los elementos. 
 
6.3.2. Formulario de edición de datos 
Bajo esa lista siempre se encontrará un formulario que nos permitirá modificar los datos 
de los objetos correspondientes a cada pestaña (de nuevo solicitudes, lotes o muebles). 
El formulario variará de campos dependiendo del objeto a tratar, pero siempre 
mantendrá el mismo ancho en todas las pestañas (la altura variará dependiendo de los 
campos que sean necesarios para cada pestaña). 
Además, como ya se ha comentado anteriormente en el apartado de los requisitos no 
funcionales, la interfaz de la aplicación debía ser adaptativa, por lo tanto, hubo que 
prestar especial atención al tamaño de los campos de los formularios.  
Para ello los formularios de la aplicación se dividieron en cuatro columnas virtuales, de 
manera que la anchura de los campos del formulario se midiera en columnas. Por 
ejemplo, el campo para el identificador de una solicitud tiene una anchura de dos 
columnas. 
 
6.3.3. Filtro de elementos 
Como se puede observar, en cada pestaña de este tipo se incluye un elemento para 
buscar y filtrar objetos. Como se verá más adelante el filtro siempre se localiza a la 
izquierda del resto de componentes y al igual que en todo los demás, los campos serán 
la única variación dentro del mismo.  
Se le incluyó un botón para poder ocultarlo de manera que, cuando se despliegue, el 
resto de la pantalla se hará más pequeña, y cuando este filtro se oculte el resto de la 




6.3.4. Fragmentación de la interfaz 
Aprovechando esta clara división en partes de las pestañas se estimó que la mejor 
opción era realizar una división del HTML de cada pestaña en pequeños fragmentos. 
De esta manera se conseguiría un código más conciso y limpio, así resultaría mucho 
más sencillo buscar elementos dentro del mismo. La división se planteó de la siguiente 
manera: 
En primer lugar, tendríamos el fragmento principal, que será sobre el que se incrustarán 
el resto de los fragmentos de la pestaña. Este fragmento contendrá el filtro de la pestaña 
y los botones generales de la aplicación. Dentro de este se incluirán directamente los 
fragmentos de la lista de elementos y el fragmento de edición de los datos, es decir, el 
fragmento que tendrá el formulario para crear y editar los elementos correspondientes. 
Esos serían los tres fragmentos principales y mayores de cada pestaña, existirán más 
fragmentos que se incrustarán dentro del fragmento de edición(formulario) de cada 
pestaña. Estos fragmentos variarán de una pestaña a otra y se explicarán más adelante 
en el apartado de implementación. 
Por último y como se podrá observar, la cabecera y pie de página también se 
introducirán en fragmentos y serán incrustados en el fragmento principal de cada 
pestaña. La única variación existente en ellos es el botón de login, el cual una vez el 
usuario se haya registrado se ocultará de la cabecera. 
 
6.3.5. Estilos de la aplicación 
Se estimó que para esta aplicación se podrían reutilizar las hojas de estilo creadas en 
otra aplicación gestionada por Everis. Así una vez establecidos y pulidos estos estilos 





Como ya se ha comentado anteriormente los prototipos de la aplicación resultaron de 
especial importancia en la fase de análisis del proyecto. Facilitaron sobremanera las 
reuniones con el cliente al aportar una idea de la interfaz final de la aplicación y de 
posibles flujos propuestos para la aplicación. 
Para la realización de estos se utilizó la herramienta de creación de mockups 11 
“Balsamiq”, con ella se realizaron varios mockups para ilustrar el diseño que se tenía 
pensado para las distintas pestañas de la aplicación.  
 
11 Mockup: maqueta o modelo del producto final para utilizar como prototipo. 
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En adición a estas imágenes se creó un HTML 12  básico donde se incrustaron los 
mockups realizados y varios elementos adicionales. Como por ejemplo la cabecera y el 
pie de página de la aplicación, los cuales ya se encontraban previamente definidos. De 
esta forma se consiguió crear un wireframe13 que no solo mostrará los mockups de una 
manera más cercana a las interfaces finales, sino que además ayudará al cliente a 
visualizar el flujo que seguiría la aplicación. 
A continuación se muestran los prototipos realizados para la aplicación. Se incluirá 
también un ejemplo concreto de la pestaña inicial de la aplicación mostrando el HTML 
creado para el wireframe, el resto de las pestañas del wireframe mantuvieron el mismo 





Ilustración 14.  Pestaña de inicio de la aplicación mostrando el HTML del wireframe 
 
En este ejemplo se puede observar el HTML que estaría presente en todas las 
pestañas del wireframe, donde posteriormente se insertarán los mockups en el centro 
 
12 HTML: HyperText Markup Languaje, es un lenguaje de marcado que establece la posición y 
la entidad de los elementos dentro de la pestaña de la web. Se explica con mayor detalle en el 
capítulo de apartado tecnológico. 
13 Wireframe: es un prototipo de la página web que incluye características visuales básicas y 
que permite simular el flujo básico de la aplicación  
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de la pestaña, justo donde se encuentra el logo de la Generalitat. Justo como se 
puede apreciar en la siguiente imagen: 
 
 
Ilustración 15. Pestaña de solicitudes de la aplicación incrustada en el HTML del wireframe 
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Ilustración 17.  Mockup de la pestaña de gestión de solicitudes V4 
  









Ilustración 19.  Mockup del desplegable del carrito V4 
 
 
Ilustración 20.  Mockup de la pestaña de gestión de muebles 




Ilustración 21.  Mockup de la pestaña de gestión de información del sistema 
 
 
6.5. Extensión del diagrama de clases 
 
Antes de diseñar la base de datos del sistema se realizó una revisión del diagrama de 
clases para replantearlo y obtener un modelo de menor nivel más cercano a la solución 
final. El resultado fue el siguiente: 
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Ilustración 22.  Diagrama de clases del sistema ampliado 
 
Como se puede apreciar se añadieron algunos cambios importantes respecto al 
diagrama de clases inicial. 
La primera y más remarcable es la eliminación de las clases usuario y dirección. Para 
no perder la información que contendrían estas clases se añadieron campos adicionales 
a cada una de las clases que estaban relacionadas. 
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También se especificaron los tipos de cada atributo para tener una idea más exacta de 
las clases finales. Como se verá más adelante en el esquema de base de datos, los 
tipos de los atributos establecidos en este diagrama son provisionales y no se 







6.6. Esquema de base de datos 
 
Para el desarrollo de este proyecto se decidió utilizar un sistema de bases de datos 
relacionales. 
Las bases de datos relacionales se guían por el modelo relacional. Este modelo se basa 
en la idea de que cada tabla de datos pueda estar relacionada con otras, de esta manera 
esas relaciones podrían considerarse como conjuntos de datos o tuplas. 
Gracias a estas relaciones que se establecen entre las distintas tablas de la base de 
datos se la realización de las consultas al poder tratar con tuplas de información Es 
decir, si a la hora de realizar una consulta quiero acceder a un determinado dato puedo 
llegar hasta el concatenando la información de varios campos de tablas relacionadas. 
En este proyecto en concreto la creación y población de la base de datos se dejó en 
manos de otro equipo independiente y ajeno al nuestro. Es por ello por lo que no se 
incluirán demasiados detalles del proceso en esta memoria. Sin embargo, se incluye el 
esquema general de la base de datos y las tablas maestras14 de la misma puesto que 
se consideran importantes la comprensión y visualización del sistema propuesto. 
A continuación, se muestra el esquema general de tablas de la base de datos, en él se 
pueden ver las relaciones entre las mismas y las claves de cada tabla. 
 
 
Ilustración 23.  Esquema de tablas generales de la aplicación  
 
14 Se entienden por tablas maestras todas aquellas tablas de la base de datos que mantienen 
información no cambiante del sistema, por ejemplo, las tablas de estados de lote o solicitud. 
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Las siguientes imágenes muestran las tablas maestras creadas en la base de datos 
para almacenar la información de los datos estáticos, estos datos sólo se modificarán 






Ilustración 24.  Tablas maestras del sistema 
 
 
Aunque no se encuentren en ese esquema, también se dispone de una tabla de usuarios 
proporcionada por la GVA. 
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7. Contexto tecnológico 
 
Al tratarse de un proyecto dirigido a una entidad pública la tecnología a utilizar se 
encontraba ya completamente predefinida. Al decidir que el desarrollo se realizaría en 
el lenguaje de programación Java nos acogimos a las tecnologías que quedan definidas 
en la oficina java de la GVA. 
La oficina Java de la GVA establece las tecnologías y versiones que se pueden utilizar 
a la hora de desarrollar aplicaciones para sus entidades públicas en el lenguaje de 
programación Java. Por lo tanto, tuvimos que acogernos a dicho documento y adaptar 
nuestro desarrollo a las tecnologías y versiones que en él se establecen.  
A continuación, repasamos las principales tecnologías y las versiones utilizadas para el 
desarrollo de la solución. 
 
 
7.1. Entorno de desarrollo 
 
• Maven (Maven 3.3.9): Maven es una herramienta open source15 utilizada para 
la compilación y empaquetado de proyectos Java. Su funcionamiento es sencillo, 
se definen las dependencias16 que tendrá la aplicación en un archivo especial 
propio de Maven llamado POM (Project Object Model). Más tarde, a la hora de 
generar el fichero ejecutable de la aplicación, Maven utilizará este documento 
con la dirección de todas las dependencias para asegurarse de que se 
incorporan al ejecutable y la aplicación contiene todo lo necesario para poder 
funcionar.  
 
Una de las características que distinguen a Maven de otras herramientas es la 
capacidad que tiene para trabajar en la red. Maven nos permite establecer las 
librerías que necesitamos en la red y apuntar a ellas desde el POM y más tarde 
acceder a ellas, descargarlas y añadirlas al ejecutable de la aplicación. 
 
• JBoss (JBoss EAP 7.1): es un servidor de aplicaciones Java open source 
implementado en Java puro. Al estar construido en Java, este puede ser utilizado 
en casi cualquier sistema operativo.  El hecho de que se trate de un producto de 
código abierto y de tan alto rendimiento lo convierte en la opción perfecta para 
el desarrollo de aplicaciones empresariales. 
También es remarcable que Jboss hace uso de Hibernate para la persistencia 
Java. 
 
15 Open Source: De código abierto, es decir código que es completamente accesible para 
cualquiera, es decir, cualquiera puede ver, modificar y distribuir el código con completa libertad. 




• Hibernate: se trata de una herramienta de mapeo objeto-relacional, es decir, es 
una herramienta que facilita la transmisión de datos entre el modelo y la base de 
datos.  
 
• Thymeleaf (Thymeleaf 3.0.11. RELEASE): es una biblioteca Java que aporta 
multitud de funcionalidades para el desarrollo de las plantillas de la aplicación. 
Entre ellas se encuentran las variables de contexto, variables que nos permiten 
acceder a los datos de la aplicación de manera dinámica desde el HTML. 
 
• STS (Spring Tool Suite) 3.9.2. RELEASE: se trata de un entorno de desarrollo 
derivado de Eclipse17, modificado especialmente para trabajar con el framework 
18de Spring. Su interfaz y funcionamiento son prácticamente iguales a los del 
Eclipse, sin embargo, posee herramientas y funcionalidades adaptadas para 
trabajar con este framework en concreto, así como un servidor Tomcat embebido 
que permite probar el código sin necesidad de lanzar un pesado servidor. 
 
 
7.2. Sistemas externos 
 
La aplicación MODI se comunicará con los siguientes sistemas externos de la GVA: 
• GvLogin: la autenticación de usuario se realizará mediante el portal de GvLogin 
proporcionado por la GVA para la obtención del perfil correspondiente en la 
aplicación. 
• CRC19: se conectará con él para consumo de datos tales como las provincias y 
los municipios en los formularios de los sistemas externos. Esta información está 
disponible en la DGTIC en la aplicación CRC para ser usada por cualquier 
aplicación. 
• Gestor Documental: se contactará con el gestor documental de la generalitat 
para la creación y publicación de documentos directamente desde la aplicación. 





17  Eclipse: se trata de un famoso entorno de desarrollo con multitud de herramientas 
preinstaladas para facilitar la creación de código. 
18 Framework: un conjunto he componentes y herramientas software utilizadas para facilitar el 
desarrollo. Puede verse como una caja de herramientas de la programación. 
19 CRC: siglas correspondientes a Catálogo de Recursos Corporativos. 























• Spring framework: se trata de uno de los mayores frameworks para el lenguaje 
de programación Java, está especialmente orientado para la creación de 
aplicaciones empresariales, es decir aplicaciones de gran envergadura 
enfocadas más hacia un ámbito comercial o industrial.  
Este framework aporta multitud de funcionalidades y facilidades a la hora del 
desarrollo, de hecho, tiene una distribución modular, de manera que depende de 
las funcionalidades que sean necesarias para un proyecto en concreto se podrá 
elegir que módulos se instalan. 
 
 
• Bootstrap (Bootstrap 3.4.1): quizás uno de los frameworks CSS20 de código 
abierto más conocidos y utilizados. Posee multitud de funcionalidades y 
herramientas que facilitan la creación de interfaces limpias. También es 
remarcable que incorpora herramientas para la creación de aplicaciones 




7.4. Lenguajes utilizados 
 
• Lenguaje Java (Java Development Kit 1.8.0_162): sin duda uno de los 
lenguajes de programación más famosos y utilizados del mundo, la sintaxis de 
este deriva en gran medida de lenguajes como C o C++, pero con menos 
funcionalidades de bajo nivel. Java está enfocado a la programación orientada a 
objetos y pensado para poder funcionar en multitud de sistemas operativos. 
 
• HTML (HyperText Markup Languaje): o lenguaje de marcado de hipertexto en 
castellano, es el lenguaje con el que se define el contenido de una página web, 
en el se especifican todos los elementos que existirán dentro de la misma. 
 
• Css (Cascading Style Sheets): en ellas se define la apariencia que tendrá el 
documento. Por lo tanto, sí con el HTML se describe el contenido de la pestaña, 
con Css se establecerá la apariencia o estilos que tomarán dicho contenido. 
 
• JavaScript: es un lenguaje de programación muy utilizado en la web, es tan 
utilizado porque no necesita compilador para ejecutarse, el mismo navegador 
web puede interpretarlo junto con el HTML. De manera que es una manera muy 
sencilla de otorgarle funcionalidad a la página web. 
 
20 CSS (Cascading Style Sheets):  hojas de estilo en cascada en castellano, se habla de ellas 
en el siguiente apartado. 




7.5. Herramientas adicionales 
 
• Draw.io: es una herramienta para la generación de casi todo tipo de diagramas, 
tiene una versión online y una versión de escritorio, su interfaz es muy sencilla e 
intuitiva. Nos resultó especialmente útil a la hora de realizar los diagramas de 
flujo y de clases de la aplicación. 
 
• Balsamiq: una herramienta para la generación de mockups para las interfaces 
y fases de prototipado. Tiene funcionalidades para la elaboración de wireframes 
dentro de la misma aplicación, en nuestro proyecto no se ha hecho uso de esta 
última funcionalidad debido a la existencia de nuestro esqueleto de HTML. 
 
 
• StarUML: aplicación para la generación de todo tipo de diagramas UML. 
 
• SOURCE TREE: aplicación gratuita que provee un entorno gráfico para trabajar 
con Git21. Su interfaz es especialmente sencilla y permite observar el estado de 
las ramas de manera muy visual.  
 
21 Git: es uno de los softwares de control de versiones más utilizados del mundo, está pensado 
para mantener una alta eficiencia. Se utiliza para mantener un registro de los cambios realizados 
a los archivos de un proyecto. 
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8. Implementación de la solución 
 
8.1. Primer hito 
 
El primer hito de la aplicación tuvo sin lugar a duda una carga de trabajo mucho mayor 
que la de los demás hitos. Esto se debe a la necesidad de creación de multitud de 
elementos y estilos prácticamente desde cero. Posteriormente, al mantener todas las 
pestañas la misma estructura, estos componentes y estilos pudieron ser reutilizados en 
gran medida para otros hitos. De esta manera la carga de trabajo en los demás hitos 
resultó considerablemente menor. 
Siguiendo un poco el esquema del Modelo-Vista-Controlador empezaré comentando 
algunos de los aspectos más relevantes del desarrollo de cada parte. 
 
8.1.1 Vista 
La vista de la aplicación supuso un gran trabajo en este hito pues, como se ha 
comentado arriba, se debió realizar prácticamente desde cero. Afortunadamente, gran 
parte del trabajo realizado en esta parte será reutilizado en multitud de ocasiones en los 
siguientes hitos.  
Como se ha comentado en la fase de diseño de las interfaces, cada pestaña de la 
aplicación se compone de multitud de fragmentos que son incrustados unos dentro de 
otros. Siguiendo el esquema que se ha planteado en la fase de diseño: 
Primero tendríamos el fragmento principal, el cual contendría el filtro de solicitudes y 
todos los botones generales de la pestaña. Dentro de este se ubicarían los fragmentos 
correspondientes a la lista de solicitudes y el formulario de edición de estas. 
El fragmento de la lista no tiene gran misterio ya que se trata únicamente de una lista 
que muestra todas las solicitudes del sistema. Esta se implementó aprovechando las 
funcionalidades que nos aporta Thymeleaf. La más remarcable quizás es la capacidad 
de acceder a los datos guardados en las variables de contexto para poder utilizarlas 
directamente desde el HTML. 
Como se ha comentado en los requisitos de la aplicación, la lista en un principio solo 
carga las solicitudes que se encuentren en estado “nuevo” o “en proceso”. Si se quieren 
mostrar las solicitudes con el resto de los estados se deberá realizar un filtrado expreso 
desde el buscador/filtro de la pestaña. 
El formulario de edición de las solicitudes resultó algo más complicado de implementar, 
esto es debido a que también aloja dentro de sí a otros tres fragmentos: 
• Fragmento de archivos: este fragmento contiene todo lo necesario para la 
gestión de los archivos y la asignación de estos a la solicitud correspondiente.  
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• Fragmento de comentarios: contiene una lista que muestra los comentarios 
asociados a dicha solicitud. También contienen todos los campos y 
funcionalidades necesarias para poder crear un nuevo comentario y asociarlo 
con dicha solicitud. Una vez se crea un comentario el sistema registra todos los 
datos necesarios y actualiza la lista. 
 
Para esto el sistema tiene que acceder a la fecha actual y a la información del 
usuario que está utilizando el sistema, esta última parte todavía queda pendiente 
de ser implementada y se realizará una vez se haya incorporado el login. 
 
• Fragmentos de lotes: este fragmento contiene una lista que muestra todos los 
lotes que están relacionados con dicha solicitud.  
Es un fragmento bastante básico con una lista y un par de botones, uno para la 
creación de un nuevo lote y otro para editar uno ya existente. Estos dos botones 
funcionan de manera similar y redirigen al usuario a la pestaña de gestión de 
lotes. Sus funcionalidades se implementaron en el segundo hito, en este primer 
hito solo se creó su vista. 
Esta división de las pestañas en componentes permite que la manutención y ampliación 
del software resulte mucho más sencilla, ya que se podrán identificar los elementos con 
mayor facilidad. 
El filtro de la pestaña, como se comentó en la fase de diseño, debía incluir una 
funcionalidad para ocultarlo y expandir el resto de los elementos de la pestaña. Dentro 
de él se encuentran todos los campos pedidos por el cliente para filtrar la lista de 
solicitudes. A parte de estos campos se incluirán dos botones, uno para realizar el 
filtrado y otro para limpiar este filtro. 
Para la creación de la vista es interesante comentar las facilidades que aportó 
Thymeleaf a la hora de implementar los HTML con el soporte multilenguaje. Para el 
desarrollo, primero se definieron en dos ficheros de propiedades los distintos textos 
traducidos a cada lenguaje. Posteriormente, mediante Thymeleaf, se establecieron los 
campos que variarían en la aplicación y dependiendo del lenguaje utilizado obtendrán 
los textos de un fichero de propiedades u otro. 
Los archivos JavaScript y Css de la vista se intentaron dividir en la medida de lo posible 
siguiendo esta división en fragmentos del HTML. De forma que si se quisiera retocar 
una parte de la aplicación se podría encontrar su fragmento HTML junto con el 









El modelo de la aplicación resultó una arquitectura clásica que funciona junto con el 
patrón DTOs. El desarrollo de esta parte siguió un cierto orden lógico: 
Primero se definieron los modelos básicos de la aplicación, para ello se mapearon sus 
atributos con las columnas de base de datos aprovechando los tags JPA22. Estos tags 
permiten a la clase del modelo establecer un mapeado entre sus atributos y los campos 
presentes en la base de datos. 
Como la información de las asociaciones y organismos provenía de unas tablas 
proporcionadas por la misma GVA, hubo que definir una serie de modelos adicionales 
para extraer la información estas. 
Una vez se definieron las clases que se persistirían en base de datos se crearon los 
DTOs necesarios para transmitir la información a través del sistema. La mayoría de las 
clases mapeadas en la base de datos tienen un DTO propio, aunque también se crearon 
algunos DTOs adicionales para la transmisión de datos correspondientes a varias clases 
a la vez. 
Lo siguiente en crearse fueron los mappers de esta parte, que son encargados de 
convertir esas clases entidad mapeadas en la base de datos en los DTOs creados para 
la aplicación.  
Por último, se realizó la creación de los repositorios del sistema. Estas serán las clases 
que accederán a la base de datos para la extracción de la información. En este caso las 
clases repositorio extienden de la clase JpaRepository23. De esta manera se obtienen 
todos los métodos básicos ya presentes en la JpaRepository, así que en estas clases 
solo se definieron los métodos adicionales que se necesitaron para la aplicación. Un 
ejemplo de método necesario fue por ejemplo el utilizado para guardar la información 




Por último se desarrolló el controlador de las solicitudes. Como se ha comentado 
anteriormente, el controlador estará compuesto por todas aquellas clases que sirven 
para conectar el modelo con la vista. 
Lo primero en definirse fueron las clases de servicio de la aplicación. Estas clases son 
las más cercanas a los repositorios, serán las encargadas de transmitir las acciones que 
deben realizar estos últimos y de recoger sus datos. Para ello harán uso de los métodos 
definidos en los repositorios, lanzándolos y recogiendo las salidas que estos produzcan. 
También se creó una carpeta con útiles. Estas clases se utilizaron para realizar 
pequeñas operaciones internas que son necesarias para el correcto funcionamiento de 
 
22 JPA (Java Persistence API): herramientas que ofrece el mismo Java para mapear objetos en 
bases de datos relacionales. 
23 JpaRepository: se trata de una interfaz implementable que nos proporciona JPA, al utilizarla 
para la creación de nuestras clases nos proporciona cantidad de métodos ya predefinidos. 
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la aplicación. No acceden a los repositorios de la aplicación, pero trabajan con la 
información del sistema para transformarla y transportarla. Se utilizaron para funciones 
muy concretas, como la traducción de los estados de la solicitud24. 
Por último, se desarrollaron los controladores de las pestañas. Al tratarse del primer hito 
de la aplicación se tuvieron que desarrollar gran cantidad de controladores, incluyendo 
los de el índice, la pestaña de errores y el idioma. Además de los controladores de las 
pestañas del formulario y de la gestión de solicitudes. 
Como se ha comentado anteriormente, estos controladores definen dentro de sus 
métodos una serie de “variables de contexto” para su uso en el HTML mediante 
Thymeleaf. El funcionamiento es muy sencillo y potente, en el controlador se les añaden 
valores a estas variables, posteriormente Thymeleaf accede a esos valores desde el 
html para trabajar con ellos dinámicamente. Esto como se ha comentado resultó 
especialmente útil en la creación y los tratamientos de las listas. 
El trabajo de estos controladores se reduce mayormente a lanzar lo métodos creados 
en los servicios y útiles de la aplicación, así como a la creación e inicialización de estas 
variables de contexto. 
 
Este hito sufrió de un pequeño retraso provocado por una falta de permisos para acceder 
a determinadas tablas de la base de datos de la GVA, más concretamente aquellas que 
contenían toda la información de asociaciones y organismos. 
Por lo tanto, algunas funciones quedaron sin desarrollar y se tuvieron que compaginar 
con el desarrollo del segundo hito. 
 
 
8.2. Segundo hito 
 
El segundo hito se benefició enormemente de la gran cantidad de código reutilizable 
que se creó para el primero. 
 
8.2.1. Vista 
Para la vista de este segundo hito se reutilizaron gran cantidad de fragmentos creados 
en el primero: 
 
24 La traducción de los estados se tuvo que tratar de manera diferente a los demás textos de la 
aplicación. Por el diseño de la aplicación estos se tuvieron que tratar como datos internos de la 
aplicación para poder rellenar los desplegables de selección. Por lo tanto, no se podía traducir 
sustituyendo el texto con el fichero de propiedades. 
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Los fragmentos de filtrado y listado de solicitudes se reutilizaron casi por completo, de 
manera que solo hicieron falta una serie de cambios menores para adaptarlos a los 
lotes. 
El fragmento de edición de solicitudes también se mantuvo en gran parte igual al hito 
uno ya que, como bien se puede apreciar en los mockups de las interfaces, muchos de 
los campos que se muestran en el mismo se mantienen exactamente igual.  
Remarcar que la mayoría de los campos del formulario (exceptuando los 
correspondientes al envío y el campo de observaciones), son campos no editables que 
se autorrellenan con la información de la solicitud asociada al lote. 
Exceptuando el fragmento de los archivos asociados25, el cual se reutilizó casi por 
completo. El resto de los fragmentos incrustados en este formulario se diseñaron de 
cero. 
La parte más costosa de esta pestaña fueron los fragmentos que contienen las listas de 
los muebles. Estos fragmentos contienen cada uno un lista que muestran los muebles 
disponibles, una en el almacén y la otra dentro del mismo lote. También disponen de un 
buscador para poder filtrar los muebles por su nombre. 
También se incorpora un botón para traspasar muebles de una lista a la otra. Este botón 
detecta el elemento de la lista que se ha seleccionado y lo añade a la otra lista con todo 
el stock disponible. Como se puede observar el botón es unidireccional, es decir, solo 
nos permite mover muebles de la lista del almacén a la lista del lote. 
Para eliminar o modificar los muebles en la lista de lotes se implementan varios botones 
junto con input que permitirán realizar los cambios necesarios. Una vez se realiza un 
cambió en el stock de un determinado mueble dentro de la lista del lote, la lista del 
almacén se actualiza registrando los cambios realizados. 
La información modificada en estas listas se guarda en dos listas Java en memoria local. 




El modelo de este hito aprovecha algunas de las clases creadas para el primero, como 
por ejemplo aquellas que gestionan la información de las solicitudes. 
A parte de esos, se definen algunos nuevos modelos y DTOs para poder acceder a la 
información de lotes y muebles presentes en la base de datos. También se crean los 
repositorios necesarios para extraer la información correspondiente de la base de datos 
y los mappers para rellenar los DTOs con esta información. 
 
 
25 En la versión final de la aplicación se decidió añadir el mismo fragmento de tratamiento de los 
archivos que se creó en el hito uno, con alguna pequeña modificación obviamente. Se sustituyó 
por el botón de abrir archivos que se puede ver en los mockups. 
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8.2.3. Controlador 
De manera muy similar al primer hito, en esta parte del desarrollo se crearon las clases 
de servicio necesarias para poder comunicarse con el repositorio y obtener los datos del 
sistema. 
Respecto a clases controlador hubo que crear tan solo una que controlara la pestaña de 
lotes, por lo que resultó un proceso mucho más breve que el llevado a cabo en el primer 
hito. 
Para el controlado se pudieron reutilizar una serie de métodos que no diferían mucho 
de una pestaña a la otra. Como por ejemplo aquellos utilizados para recargar las listas 
de comentarios que se retocaron para funcionar con las listas de muebles. 
Sin embargo, sí que fue necesario la creación de nuevos métodos que gestionaran las 
operaciones que se realizaban entre las listas. También hubo que realizar 
modificaciones a los métodos de guardado en la base de datos para adaptarlos a las 
listas de muebles del formulario. 
Además, se tuvo que implementar una funcionalidad que permitiera rellenar los campos 
del formulario pertenecientes a la solicitud con la información de la solicitud asociada a 
dicho lote. 
 
Como se puede observar no se ha comentado nada sobre el módulo del carrito. Dicha 
parte del desarrollo fue traspasada al cuarto hito en una negociación surgida a raíz del 





Las conclusiones que se pueden sacar del trabajo son bastante positivas, en gran 
medida se han cumplido los objetivos propuestos para estos dos primeros hitos. Lo 
único que faltaría para completar lo acordado al comienzo del proyecto sería el módulo 
del carrito, el cual, como se ha comentado anteriormente, ha sido pospuesto y se 
desarrollará en el cuarto hito. 
El resto del desarrollo se ha llevado a cabo de la manera establecida al comienzo del 
proyecto, exceptuando el pequeño retraso en el hito uno, el cual fue ocasionado por 
fuentes ajenas al equipo de desarrollo. 
El cliente ha validado todo el desarrollo y dado su visto bueno al desarrollo. Se han 
añadido unas pocas correcciones, pero estas se solucionarán a la par que se desarrolla 
el tercer hito del proyecto. 
Las perspectivas para las últimas fases del desarrollo son muy positivas, y se espera 
que resulten mucho más sencillas debido a la gran cantidad de código reutilizable que 
se ha desarrollado para estos primeros hitos. 
El tercer hito tendrá un desarrollo bastante similar a la pestaña del primer hito, siendo la 
parte más complicada el formulario para la gestión de los muebles dentro del almacén. 
Para el movimiento de los muebles entre lotes se puede aprovechar gran cantidad de 
código de la pestaña de gestión de lotes. 
El cuarto hito de la aplicación si requerirá algo más de tiempo, principalmente por la 
necesidad de realizar una pequeña elicitación de requisitos para el gestor de información 
del sistema. El login de la aplicación se obtendrá sin mayores problemas reutilizando un 
módulo existente de otra aplicación de la empresa que utiliza el mismo sistema. 
 
 
9.1. Futuras ampliaciones 
 
Una vez íbamos avanzando con la fase de análisis detectamos nuevas ampliaciones 
que consideramos bastante interesantes y que se podrían incluir más adelante en la 
aplicación. También se guardaron varias propuestas que realizó el usuario final y que 
quedan pendientes de discusión para estas futuras implementaciones.  
En este apartado se definirán las dos que se consideran más probables para llevar a 
desarrollo: 
• Funcionalidades estadísticas: al comienzo de la fase de análisis, se comentó 
que sería interesante la incorporación de determinadas funciones para sacar 
estadísticas del sistema.  
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A la hora de realizar las propuestas no se añadieron directamente estas 
funcionalidades porque se detectaron como funcionalidades adicionales que se 
podrían realizar más tarde.  
 
Sin embargo, la aplicación ha sido diseñada e implementada para recoger la 
mayor información posible de las operaciones que se realizan dentro de la 
misma. De manera que, si en algún momento se requiere de la implementación 




• Funcionalidad QR26 para la gestión del mobiliario: el cliente final comentó la 
posibilidad de incluir una funcionalidad que permitiera a la aplicación reconocer 
códigos QR. 
Esta funcionalidad se eliminó del desarrollo debido a que se estimó que llevaría 
mucho trabajo realizarla correctamente y se salía del presupuesto. Sin embargo, 
se dejó como propuesta por si en algún momento el cliente la estimaba necesaria 




26 Códigos QR: son un tipo de código de barras, se pueden enfocar con la cámara de un 
dispositivo para transmitir información.  
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9.2. Experiencia personal 
 
9.2.1. Mi experiencia en Everis 
He realizado mis prácticas profesionales en el sector público de la oficina de Valencia. 
Durante mis prácticas me he incorporado al lote 2 del sector público de la oficina de 
Valencia, sector que gestiona aquellos proyectos que van destinados a la Generalitat 
Valenciana. En mi estancia allí he podido aprender multitud de conceptos diferentes 
gracias a varios proyectos que estaban siendo gestionados por mi lote en concreto. 
Por mi paso por la oficina he utilizado diferentes tecnologías, siendo las más destacables 
las correspondientes a este proyecto. También es destacable el trabajo que realice con 
Oracle Forms y Oracle Database, tecnologías utilizadas en el otro gran proyecto en el 
que se me ubicó.  
La experiencia en este proyecto me ha permitido adquirir gran variedad de 
conocimientos muy útiles a la hora de trabajar en empresas de gran escala.  También 
me ha permitido aplicar muchos de los conocimientos y habilidades adquiridas en la 
rama de ingeniería del software, pues el utilizar una buena metodología de desarrollo y 
el uso de buenas prácticas es algo fundamental dentro de una empresa de tal magnitud. 
 
 
9.2.2. Mi experiencia en el proyecto 
Mi experiencia personal trabajando en este proyecto ha sido en general muy 
satisfactoria.  
Como pensé en un principio he tenido muchas oportunidades para poder aplicar 
conocimientos adquiridos en la rama y para mejorar mis habilidades como programador.  
Además, debo agradecer la oportunidad que se me ha dado de participar en más partes 
del proyecto de las que normalmente podría debido a mi rango. Gracias a ello he podido 
aprender mucho acerca de la manera de gestionar proyectos de este tipo y sobre todo 
a realizar unas buenas fases de análisis y diseño.  
También debo agradecer la oportunidad que se me ha proporcionado de trabajar con un 
equipo tan bueno como el que me ha tocado que siempre ha estado allí para enseñarme 
y guiarme cuando tenía dudas. 
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